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22 Belajar

“'Belajar adalah perubahan yang relatif
permanen dalam perilaku atau potensi
perilaku sebagaihasil dari pengalamaratau
latihan yang diperkuat Belajar merupakan\
akibat adanyainteraksi antarastimulusdan s \
respon Menurut Slavin, seseoranglianggap
telah belajar sesuatu jika dia dapat
menunjukkan perubahan perilakunya
Menurutteoriini dalambelajaryangpenting

| adalah Input yang berupa stimulus dan
outputyangberuparespon




ﬁ;‘ Pembelajaran Berbantuan  Komputer/
‘L;,: Computer Aided Instruction (CAl)

PembelajaraBerbantuarKomputerdiambil dari

istlah Computer Aided Instruction (CAl).
MenurutHermanD. Sujonosepertidikutip oleh

Husni Idris, istilah CAl (Computer Aided \
Instruction menunjuk pada semua software &
pendidikan yang diakses melalui komputer di -
manaanak didik dapatberinteraksidengannya
Pembelajaran Berbantuan Komputer (CAl)

terkait langsungdenganpemanfaatarkomputer

dalam (kegiatan) pembelajarandidalam dan




Terdapat lima tipe Pembelajaran Berbantuan Komputer
(ComputerAidedinstruction yaitu:

1.

2.

3.

Drill & Practice menyajikan materi pelajaran untuk
dipelajarisecaraerulang

Tutorial, menyajikan materi yang telah diajarkan atau
materibaruyangakandipelajari

Simulation memberi kesempatan untuk menguii
kemampuan pada aplikasi nyata dengan menciptaka
situasiyangmengikutsertakariswasiswauntuk bertindak
padasituasitersebut

. Problem Solving menyajikan masalahmasalah untuk

siswa menyelesaikannyderdasarkankemampuanyang
merekaperoleh

. Educational Games merupakan paket software yang

menciptakan kemampuan pada lingkungan permaina

yang diberikan sebagaialat bantu untuk memotivasiatau
membantwsiswauntuk melalui prosedupermainarsecara
teliti untuk mengembangkakemampuannyaBerdasarka
kriteriakriteria ini, maka aplikasi yang dirancangpenulis
dapatditentukansebagaaplikasieducationalgame




’?}Lj‘ Penerapan Pembelajaran Berbantuan Komputer

A

Py ~ Penerapanpembelajaranberbantuankomputer perlu
- ~dilakukanpadasituastsituasisebagaberikut
I . Biayadanmetodedain (Ilebih) mahal
. Keamanarkurangterjamin
. Materisangasulit diajarkandengammetodédain.
. Praktiksiswasecarandividual sangatiperlukan
. Motivasisiswakurang
. Terdapatkesulitan yang logis dalam pembelajara
konvensional
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A

3‘ Tahapan Pengembangan Pembelajaran Berbantuan
Komputer

6
Distribution

Menurut Hadi Sutopo:

1. Konsep (Concepj

identifikasi perkiraankebutuhan
2. Rancangan(Design

desain visual tampilan screen
interface script atau cerita,
storyboarddanstrukturnavigasi
3. Pengumpulan  Materi
(Material Collecting)
pengumpulan bahan seperti
image animasi,audiodanvidea
4. Perakitan (Assembly
pembuatanilustrasi, audio dan|
videq serta pembuatanaplikasi
berdasarkan storyboard dan
strukturnavigasi

5. Pengujian (Testing

testing (uji coba) setelah
produksi

6. Distribusi (Distribution)
pembuatampedoman penggunasa
model pembelajaran, kemasan
dan dokumentasi.




II Multimedia Interaktif

Kata multimedia di dalam lingkungan komputer mengisyaratkanbahwe
banyakmediayangdi bawahkendalikomputer Dalampengertiadain adala
sebuahkomputer multimedia perlu mendukunglebih dari satu jenis media]

| yang berbasisantaralain: teks, gambar,video, animasi,dan audia Maksud
dari hal tersebutadalahsebuahkomputerdapatmelakukanmanipulasipada
data teks dan gambaryang diubah menjadi multimedia sehinggamenjadi

| komputeryangberbasisnultimedia

| Multimediainteraktif dilengkapioleh alat pengontrolyangdapatdioperasika

olehpenggunasehingggenggunalapatmemilin apayangdikehendakuntuk
prosesselanjutnyaContohnyavideo game,pembelajaramteraktif, danlain-
lain




Bidang

Multimedie




Bidang Pendidikan

Aplikasi multimedia dalam bidang ini mengubah
prosesbelajarmengajaryang konvensionalmenjadi
lebih menarikdaninteraktif, sehinggaprosesbelajar
mengajartidak terlalu monoton seperti selamaini
yang dilakukan di sekolaksekolahpadaumumnya
Contohnya seperti aplikasi multimedia untuk
meningkatkan kemampuan membaca pada anak
anak Aplikasi tersebutdapat disisipkan animasi
animasi yang tentunya menarik bagi anakanak

sehingga dapat membantu meningkatkan minat -

merekadalammembacanaupunbelajarhal lainnya




“S’8 Bidang Bisnis dan Entertainment

Aplikasi multimedia dalam bisnis meliputi presentasi, pengajaran, pemasaran,
periklanan,demoproduk,databasegatalog,instantmessagelankomunikasijaringan
Tidak ketinggalanvideo conference yang memungkinkanadanyatatap muka tanpa
harusberadadidalam suatutempatyang sama Denganadanyaaplikasi multimedia
inilah, perusahaaperusahaandapat menjalani bisnisnya lebih lancar Selain itu
multimediasangatberperarbagi perusahaakarenadapatmenciptakarbentukbentuk
komersilyanglebih menarikcalon pembeli/penggunaarang/jasa Multimedia juga
dapatdigunakamnsebagamediahiburanbagisemuakalangan




A
“T Bidang Game

s Aplikasi multimedia sering kali digunakandalam
membuat game umumnya bertemakan game
edukasi Namun ada beberapahal yang perlu
diperhatikan dalam pembuatan game edukasi
Beberapaspekharusdipertimbangkarkarenagame
adukasi bukan sebuahhiburan sematamelainkan
jalur lain penyampaiarsebuahpendidikanberbasis
media yang disukai anakanak Selain itu, isi
kemateriarharusdisisipkandidalamgameyangkita
sajikan




